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Abstract 
 The research aimed to construct the STEM education curriculum that focuses on 
engineering design process for enhancing creative thinking in topic of electricity for grade 6 
students. The research tools were the STEM education lesson plans and the critical thinking 
test. Data were analyzed using mean ( X ), percentage (%), and standard deviation (S.D.). The 
results revealed that the research process composed of two steps. The first step was research (R); 
1.1) background analysis: studying the method and theory of STEM education for designing the 
learning activities. The second step was development (D); 2.1) planning and design studying the 
standards and indicators in topic of electricity from the Basic Education Curriculum 2001 for 
determining the learning objectives, content, learning activities, and evaluation method; 2.2) 
constructing the STEM education lesson plans, and 2.3) validating the STEM education curriculum 
from three experts. The results found that STEM education lesson plans composed of four 
activities and the total study hours was 20. The appropriateness of STEM lesson plans was at the 
highest level as follows; activity 1: lamp from paper crate ( X =4.73, S.D.= 0.36), activity 2: power 
car ( X = 4 .69, S.D.= 0 .42), activity 3: traveler's lamp ( X = 4 .67, S.D.= 0 .42), and activity 4: air 
conditioning ( X =4.67, S.D.= 0.49). The item objective congruence (IOC) of critical thinking test 
was 0.67. The item difficulty ( p) was 0.59-0.71 and item discrimination ( r) was 0.39-0.85. The 
reliability of the test was 0.80. The results indicated that the constructed STEM education 
curriculum can be used to implement in the classroom.                    
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บทคัดยอ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางหลักสูตรสะเต็มศึกษาท่ีเนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคเรื่องไฟฟาสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป ท่ี 6 เครื่องมือท่ีใช
ประกอบดวย 1) แผนการเรียนรูบูรณาการสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟา และ 2) แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) คารอยละ (%) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ผลการวิจัยพบวา การดำเนินการวิจัยประกอบดวย 2 ข้ันตอนหลักคือ ข้ันตอนท่ี 1 การวิจัย (Research: R) 
ประกอบดวย 1.1) การวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน (Analysis) ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับสะเต็มศึกษา 
เพ่ือเปนแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ข้ันตอนท่ี  2 การพัฒนา (Development: D) 
ประกอบดวย 2.1) การวางแผนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู (Planning and Design) ศึกษามาตรฐาน 
การเรียนรูและตัวชี้วัดสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเรื่องไฟฟาในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จากหลักสูตร
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 เพ่ือกำหนดจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู 
และการประเมินผล 2.2) การสรางแผนการเรียนรูบูรณาการสะเต็มศึกษา (Development) จัดทำโครงสราง
รายหนวย และสรางแผนการเรียนรู 2.3) การหาประสิทธิภาพของหลักสูตร (Validation) โดยผูเชี่ยวชาญ  
3 ทาน พบวาแผนการเรียนรูบูรณาการสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟาประกอบดวย 4 แผนการเรียนรู ใชเวลารวม  
20 ชั่วโมง โดยมีระดับความเหมาะสมของแผนการเรียนรูในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุดดังนี้ เรื่องโคมไฟ 
จากลังกระดาษ ( X =4.73, S.D.= 0.36) เรื่อง Power Car  ( X =4.69, S.D.= 0.42) และเรื่องตะเกียงของ 
นักเดินทาง ( X =4.67, S.D.= 0.42) เรื่องเครื่องปรับอากาศดับรอน ( X =4.67, S.D.= 0.49) และแบบทดสอบ
ความคิดสรางสรรคมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.67 คาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.59-0.71 
คาอำนาจจำแนก (r) อยูระหวาง 0.39-0.85 และมีคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเทากับ 0.80 จาก 
ผลการวิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือวิจัยสรุปไดวาสามารถนำหลักสูตรสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟาไปใช 
จัดกิจกรรมในชั้นเรียนได 
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และแผนการศึกษาแหงชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560-
2579) ท่ีกำหนดยุทธศาสตรและเปาหมายของการจัด
การศึ กษาเพ่ื อ มุ งเน น ให ผู เรี ยน มี ทั กษะและ
คุณลักษณะท่ีจำเปนในศตวรรษท่ี 21 [2] และได
ตั้งเปาหมายใหเด็กไทยมีผลทดสอบ PISA อยูในระดับ
มาตรฐานสากลหรือระดับค าเฉลี่ ยของประเทศ 
(OECD) แตจากการประเมินผล PISA ป 2018 พบวา
นักเรียนไทยไดคะแนนเฉลี่ ยด านการอ าน ด าน
คณิตศาสตร และดานวิทยาศาสตร เทากับ 393, 419 
และ 426 คะแนน ตามลำดับ ซ่ึงต่ำกวาคาเฉลี่ย OECD 
เทากับ 487, 489 และ 489 คะแนน ตามลำดับ ซ่ึง
ชี้ให เห็นวาประเทศไทยยังตองพัฒนากระบวนการ
เรียนรูท่ีสามารถสงเสริมใหนักเรียนมีท้ังความรูและ
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 อยางแทจริง [3] 
 การจัดการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
(STEM education) ซ่ึงบูรณาการศาสตรตาง ๆ ดาน
วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี  (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และคณิตศาสตร 
(Mathematics) เขาดวยกัน เปนหนึ่งในกระบวนการ





ผานกิจกรรมโครงงาน (project-based learning) ท่ี
สามารถสงเสริมท้ังองคความรูและพัฒนาทักษะท่ี
จำเปนในศตวรรษท่ี 21 ของผู เรียนได เชน ทักษะ 
การคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา ทักษะ
การสื่อสาร และทักษะการทำงานรวมกันเปนทีม เปนตน 
([4] ; [5]; [6]; [7]; [8]; [9]; [10]; [11]) น อ ก จ าก นี้  
จากรายงานผลการวิจัยพบวาการจัดการเรียนรู 
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาสามารถพัฒนาความความคิด
สรางสรรคของผูเรียนได ([12]; [13]; [14]; [15]; [16]; 
[17])  





สรางสรรคในการพัฒนานวัตกรรม ซ่ึงมาจากปจจัย 2 


















ความคิดสรางสรรค เรื่ องไฟฟ าสำหรับนั กเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  
     
 
 
ปีที่ 3 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มิถุนายน 2563) 
31 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 เพ่ื อสร างหลั กสู ตรสะเต็ มศึ กษาท่ี เน น
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือสงเสริม




 สะ เต็ ม ศึ กษ า  (STEM education) เป น 
การจัดการเรียนรูบู รณาการศาสตรต าง ๆ ด าน
วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี  (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และ คณิตศาสตร 





ไดมาตอยอด เพ่ือใชแกปญหาตาง ๆ หรือสรางผลผลิต




วิ เคราะห  การคิ ดสร างสรรค  การคิ ดอย างมี
วิจารณญาณ และการแกปญหาอยางสรางสรรค ไมใช
เนนการเรียนรูแบบทองจำเพียงอยางเดียว ([4]; [5]; 
[8]; [9]; [10]; [13]; [11]; [19]) 
 หลักการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็ม








เชิงวิศวกรรม มีลักษณะสำคัญดังนี้ 1) เปดโอกาสให
ผูเรียนไดเชื่อมโยงความรูและทักษะของวิชาในสตีม
ศึกษา 2) สรางสถานการณ ท่ี มีความท าทายใน 
การแกปญหา 3) มีกิจกรรมกระตุนการเรียนรูของ
ผูเรียนเชิงรุก (active learning) 4) สงเสริมใหผูเรียน
เกิดการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี  21 และ 5) 
สถานการณปญหามีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน
ของผูเรียนหรือการประกอบอาชีพในอนาคต [5] 
 การคิดสรางสรรค (Creative thinking) คือ
ความสามารถในการคิดไดอยางคลองแคลว คิดไดหลาย





สรางสรรคมี 4 ดาน คือ ความคิดคลอง (fluency) 
ความคิดยืดหยุน (flexibility) ความคิดริเริ่ม (originally) 
และความคิดละเอียดลออ (elaboration)  ([20]; [21]; 





ระดั บชั้ นประถมศึกษาป ท่ี  6 และหาคุณภาพ 
ของหลักสูตร ซ่ึงประกอบดวย 2 ข้ันตอนหลักคือ 
ข้ันตอนท่ี 1 คือ การวิจัย (Research: R) ประกอบดวย 
1.1) การวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน (Analysis) ศึกษา
เก่ียวกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับสะเต็มศึกษา 
เพ่ือเปนแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู
บูรณาการสะเต็มศึกษา ข้ันตอนท่ี 2 คือการพัฒนา 









ชั้นประถมศึกษาป ท่ี  6 จากหลักสูตรการศึกษา 
ข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 เพ่ือกำหนดจุดประสงค
การเรียนรู  เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู และ 
การประเมินผล 2.2) การสรางแผนการเรียนรู  







1. หลักสูตรสะเต็มศึกษา ประกอบดวยแผน 
การเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟ า 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 4 แผนการเรียนรู และ
ใชเวลาจัดกิจกรรมรวม 20 ชั่วโมง 
2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด
สรางสรรค ไดพัฒนามาจากองคประกอบของการคิด
สรางสรรค  4 ดาน ของกิลฟอรด (Guilford, [22])  
ประกอบดวย ความคิดคลอง (fluency) ความคิด
ยืดหยุน (flexibility) ความคิดริเริ่ม (originally) และ
ความคิดละเอียดลออ (elaboration) 
2) การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 
  2.1 การสร างห ลั ก สู ตรสะเต็ มศึ กษา                  
มีข้ันตอนดังนี้ 





พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับมาตรฐาน 
การเรียนรู  ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  








เรื่องไฟฟา ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ซ่ึงมี 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem identification) ข้ันท่ี 
2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของ (Related 
information search) ข้ัน ท่ี  3 ออกแบบวิ ธีการ
แกปญหา  (Solution design) ข้ันท่ี 4 วางแผนและ
ดำเนินการแกปญหา (Planning and development) 
ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง (Testing 
evaluation and design  improvement) แ ล ะ
ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือ
ผลการพัฒนานวัตกรรม (Presentation) 
5. นำแผนการเรียนรูสะเต็มศึกษาใหผูเชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ทาน ตรวจประเมินความเหมาะสมและ
ความสอดคลองของแผนจำนวน 4 แผน โดยใชเกณฑ
ในการประเมินและแปลความหมายแบบมาตราสวน 5 
ระดับ (Rating scale) [25] ตั้ งแต  1-5 ซ่ึ งหมายถึง 
นอยท่ีสุดและมากท่ีสุดตามลำดับ นำผลท่ีไดมาเทียบ
กับเกณฑคาเฉลี่ย ดังนี้ 4.51-5.00 หมายถึงมากท่ีสุด 
คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึงมาก คาเฉลี่ย 2.51-3.50 
หมายถึงปานกลาง คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึงนอย
คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึงนอยท่ีสุด 
6. วิเคราะหความเหมาะสมและความสอดคลอง
ของแผนการเรียนรูสะเต็มศึกษาในภาพรวมซ่ึงจะตอง
มีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป จึงจะถือวาเปนแผนท่ีมี
ความเหมาะสมและสามารถนำมาใชในการจัดกิจกรรม
การเรียนรูได 
7.  นำขอแนะนำจากผู เชี่ยวชาญมาปรับปรุง
แกไขแผนการเรียนรูสะเต็มศึกษาท้ัง 4 แผนการเรียนรู 
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เปนแบบทดสอบแบบอัตนัย จำนวน 7 ขอ (ใชจริง  
4 ขอ) โดยออกขอสอบใหเหมาะสมตรงกับจุดประสงค 
ท่ีตองการวัดความคิดสรางสรรค ตามแนวคิดทฤษฎี 
ในการสรางของกิลฟอรด (Guilford) ท้ัง 4 ดาน ไดแก 
ค วาม คิ ด ค ล อ ง  (fluency) ค ว าม คิ ด ยื ด ห ยุ น 
(flexibility) ความคิดริเริ่ม (originally) และความคิด
ละเอียดลออ (elaboration) 
4. สร างเกณฑ การให คะแนนแบบ Rubric 
score ตามองคประกอบของความคิดสรางสรรค   
4 ดาน ดังแสดงในตารางท่ี 1 โดยมีเกณฑการตัดสิน
คุณภาพ คือ ถาไดคะแนน 13 - 16 หมายถึง ดีมาก  
9 - 12 หมายถึ ง ดี  5 - 8 หมายถึ ง พอใช  และ  
0 - 4 หมายถึง ตองปรับปรุง 
 



































































































































ได 1-4 คำตอบ  
-คิดซ้ำผูอ่ืนตั้งแต 
10 คน ข้ึนไปแตไม








ได 5-8 คำตอบ 
-คิดซ้ำผูอ่ืนตั้งแต 
15 คนข้ึนไปแตไม












































































ผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ตรวจสอบความสอดคลอง







6. นำแบบทดสอบความคิดสร างสรรค  
ท่ีปรบัปรุงแกไขแลวไปใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 1 จำนวน 30 คนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง (Try out) 
เพ่ือหาคาคุณภาพของแบบทดสอบ 
 3) สถิติ ท่ี ใช ในการวิจัย ประกอบดวย 
ค า เฉลี่ ย เลขค ณิ ต  ( X ) ค าร อยละ (%) และ 





สำหรับนั กเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาป ท่ี  6 
ประกอบดวย 4 แผนการเรียนรู ไดแก เรื่องโคมไฟ 
จากลังกระดาษ เรื่อง Power Car เรื่องตะเกียงของ 
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นักเดินทาง และเรื่องเครื่องปรับอากาศดับรอน ใช





ตารางท่ี 2 และสรุปคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการป ระเมิ น ความ เห มาะสมของท้ั ง 4  
แผนการเรียนรู  ดั งแสดงในตารางท่ี  3 จากผล 










( X ) S.D. 
1.รายละเอียดแผนการเรียนรู 4.67 0.50 มากท่ีสุด 
1.1 แผนการเรียนรูมีความเหมาะสมและมีความสอดคลองสัมพันธกันกับเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.2 มีองคประกอบครบถวนในแผนการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.3 แผนการเรียนรูมีการนำสาระการเรียนรูมาบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษากับ
วิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.4 จุดประสงคการเรียนรูมีความชัดเจนครอบคลุมเน้ือหาสาระ 4.33 0.58 มาก 
1.5 จุดประสงคการเรียนรูมุงใหนักเรียนไดมีการพัฒนาดานความรู กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร และเจตคติท่ีดีตอวิชาวิทยาศาสตร 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.6 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2. กิจกรรมการเรียนรู 4.81 0.25 มากท่ีสุด 
2.1 กิจกรรมการเรียนรูสอดคลองกับจุดประสงคและเน้ือหาสาระท่ีกำหนดไว 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2.2 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนเกิดความรู ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
และเจตคติท่ีดีตอวิชาวิทยาศาสตร 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.3 กิจกรรมการเรียนรูสงเสรมิใหผูเรยีนไดลงมือปฏิบัต ิ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.4 กิจกรรมการเรียนรูมีการบูรณาการกับวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร 
4.33 0.58 มาก 
2.5 กิจกรรมการเรียนรูมุงเนนใหนักเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติ คนควาหาความรู และ
ออกแบบช้ินงานดวยตนเอง 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.6 กิจกรรมการเรียนรูฝกใหนักเรยีนมีความคดิสรางสรรค 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.7 กิจกรรมการเรียนรูฝกใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเองตอผลงานของเพ่ือนในช้ันเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
3. วัสดุอุปกรณ 4.33 0.58 มาก 
3.1 วัสดุอุปกรณในการทำกิจกรรม มีความหลากหลายและเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 








( X ) S.D. 
4. การวัดและประเมินผล 4.84 0.29 มากท่ีสุด 
4.1 วัดและประเมินผลจากช้ินงานท่ีไดจากการนำความรูไปใชในการออกแบบช้ินงาน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4.2 วัดและประเมินผลสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูท่ีกำหนดไว 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
รวมเฉลี่ย   4.73  0.36    มากท่ีสุด 
 





เหมาะสม ( X ) S.D. 
1. เรื่อง โคมไฟจากลังกระดาษ 4.73 0.36 มากท่ีสุด 
2. เรื่อง Power Car 4.69 0.42 มากท่ีสุด 
3. เรื่อง ตะเกียงของนักเดินทาง 4.67 0.42 มากท่ีสุด 
4. เรื่อง เครื่องปรับอากาศดับรอน 4.67 0.42 มากท่ีสุด 
เฉลี่ย 4.69 0.05 มากท่ีสุด 
 
2) แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 
 จ าก ก า รน ำแ บ บ ท ด ส อ บ ค ว าม คิ ด
สรางสรรค เรื่องไฟฟาไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาป ท่ี  1 จำนวน 30 คน ท่ีไมใชกลุม
ตัวอยาง (Try out) และวิเคราะหคาความยากงาย
และคาอำนาจจำแนก โดยแบงผูเรียนออกเปน 2 
กลุม คือกลุมเกงและกลุมออน (เรียงคะแนนสอบ
ของผูเรียนจากสูงสุดไปต่ำสุด จำนวนกลุมละ 11 
คน) โดยใชเทคนิค 37% ของจำนวนผูเรียนท่ีเขา
สอบ ซ่ึงใช วิธีการคำนวณของ Whitney and 
Sabers [26] เลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) 
อยูระหวาง 0.20-0.80 และคาอำนาจจำแนก (r) 
ตั้ งแต  0.20 ข้ึน ไป  [27] และคัดเลือกขอสอบ
จำนวน 4 ขอ จากแบบทดสอบจำนวน 7 ขอ 
พบวามีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.59-
0.71 และคาอำนาจจำแนก (r) อยูระหวาง 0.39-
0.85 จากนั้นนำแบบทดสอบความคิดสรางสรรค 
ท่ี ผ าน เกณ ฑการคัด เลือกแลว  จำนวน 4 ขอ  
ไปวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
แบบวิธีสั มประสิทธิ์แอลฟา  (∞-coefficient) 
จะตองมีคา 0.70 ข้ึนไป ซ่ึงจากแบบทดสอบนี้
พบวาคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.80 จากผลการวิเคราะห
ความเหมาะสมของแผนการเรียนรูสะเต็มศึกษา
เรื่ อ ง ไฟ ฟ าแล ะการวิ เค ราะห คุ ณ ภ าพ ขอ ง
แบบทดสอบความคิดสรางสรรคขางตน สามารถ
นำหลักสูตรสะเต็ม ศึกษาเรื่องไฟฟ าไปใช กับ
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การบูรณาการศาสตรตาง ๆ ในสะเต็มศึกษา               
ดั งแสดงในตารางท่ี  4 และใช ก ระบวนการ
อ อ ก แ บ บ ท างวิ ศ ว ก ร รม  6 ข้ั น ต อ น  ดั งนี้
 
ตารางท่ี 4 การบูรณาการศาสตรตาง ๆ ในสะเต็มศึกษา (STEM education) สำหรับกิจกรรมเรื่องโคมไฟจาก
ลังกระดาษ 



















ข้ั น ท่ี  1  ก ารระ บุ ป ญ ห า  (Problem 











 ข้ันท่ี 2 การรวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ี
เ กี่ ย ว ข อ ง  (Related information search)         



















กระดาษ โดยเลือกจากวัสดุ ท่ีกำหนดให ไดแก 
กระดาษลัง กรรไกร ปนกาว หลอดไฟ สายไฟ 










การวัด และการคำนวณพ้ืนท่ี  
 ข้ันท่ี 4 การวางแผนและดำเนินการ
แกปญหา (Planning and development) ครู






 ข้ันท่ี 5 การทดสอบ ประเมินผล และ







ของกลุมใดเม่ือกดสวิตชแลวหลอดไฟติด ๆ ดับ ๆ 
หรือโคมไฟเกิดการชำรุดระหวางการทดสอบ
ประสิทธิภาพ นักเรียนสามารถปรับปรุงแกไขได
ภายใน 20 นาที พรอมบันทึกวิธีการปรับปรุงแกไข 
และเปรียบ เทียบผลท่ี เกิด ข้ึนลงในใบบัน ทึก
กิจกรรม  
















6 ข้ันตอน [28] โดยในการดำเนินกิจกรรมอาจสลับ
ลำดับกันไดตามความเหมาะสมและสอดคลองกับ
ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสตีม
ศึกษา (STEAM education) เพ่ือพัฒนาความคิด






คำตอบหรือการแกไขปญหาดวยวิธีการตาง ๆ 4) 
ข้ันประยุกต สรางและอธิบายวิธีการแกปญหาเพ่ือ
แสดงความรูและทักษะท่ีไดจากการคนควาผาน
การสรางสรรคผลงาน 5) ข้ันนำเสนอ โดยนำเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและใหขอเสนอแนะอยาง









พัทธดนย อุดมสันติ และคณะ [30] ท่ีศึกษาการรู
วิทยาศาสตรโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใช
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิด            
สะเต็มศึกษาเรื่องแสงและทัศนอุปกรณสำหรับ
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ในเชิงวิทยาศาสตรมากท่ีสุด (รอยละ 71.83) 
ส ม รรถน ะด าน ก ารป ระ เมิ น และออกแบ บ
กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 
(รอยละ 66.67) และสมรรถนะดานการอธิบาย




ประถมศึกษาป ท่ี  6 ท่ีสรางข้ึนนี้  สามารถชวย
สงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคตาม
องคประกอบของกิลฟอรด (Guilford, [22]) 4 
ประเด็นดังนี้ 






ถูกตอง ใหคำตอบละ 1 คะแนน หากเปนคำตอบท่ี
ผิดจะได 0 คะแนน 
 2) คิดยืดหยุน (flexibility) คือความสามารถ
คิดไดหลากหลายแนวทางและสอดคลองกับ
สถานการณ เชน การใหคะแนนตามหนาท่ีของ
อุปกรณ ไฟฟ า ท่ี ใช ในการตอวงจรไฟฟ าได ใน
ชีวิตประจำวันโดยไมซ้ำหนาท่ีกัน หากซ้ำหนาท่ี
ของอุปกรณไฟฟาท่ีใชในการตอวงจรไฟฟาไดใน
ชีวิตประจำวัน ใหนับรวมเปน 1 หนาท่ี (หนาท่ีละ 
1 คะแนน) ไมวาคำตอบนั้นจะซ้ำกับผูอ่ืนหรือไม 
 3) คิดริเริ่ม (originality) คือความสามารถ
คิดสิ่งท่ีมีความโดดเดน แปลกใหม และสอดคลองกับ
สถานการณ เชน การใหคะแนนตามการตอบของ
นักเรียนท่ีซ้ำกันบอย ๆ เปนรายขอดังนี้ คำตอบซ้ำ
กับผูอ่ืนได 13 คำตอบข้ึนไปได  0 คะแนน คำตอบ
ซ้ำกับผูอ่ืนได 9-12 คำตอบได 1 คะแนน คำตอบ
ซ้ำกับผูอ่ืนได 5-8 คำตอบได 2 คะแนน คำตอบซ้ำ
กับผูอ่ืนได 1-4 คำตอบได 3 คะแนนและคำตอบไม
ซ้ำใครได 4 คะแนน                              






รายละ เอียด ได โดยจะมีการให คะแนนตาม
รายละเอียดของสิ่งท่ี คิดได และสามารถขยาย





สงเสริมความคิดสรางสรรคของผู เรียนได  ซ่ึง
สอดคลองกับงานวิจัยของ ฉัตรทราวดี บุญถนอม 
และ อรพรรณ บุตรกตัญู [12] ท่ีศึกษาการจัด
กิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษาโดย
การใชวรรณกรรมเปนฐานเพ่ือพัฒนาความคิด
ส ร า งส รรค ข อ ง เด็ ก ป ฐ ม วั ย  พ บ ว า ก ารจั ด
ประสบการณการเรียนรูสะเต็มศึกษาสามารถ
พั ฒ น าค ว าม คิ ด ส ร า งส ร รค ข อ งผู เรี ย น ใน 
การออกแบบและประดิษฐชิ้นงานได สอดคลองกับ
งานวิจัยของ เจนจิรา สันติไพบูลย และวิสูตร โพธิ์เงิน 
[14] พบวาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู เรียนตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษารวมกับการสอนเชิงผลิตภาพ
ส าม ารถ ส ง เส ริ ม ทั ก ษ ะก ระ บ ว น ก ารแ ล ะ
ความสามารถในการสรางสรรคผลงานของนักเรียน





ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ได สอดคลองกับผลงานวิจัย
ของ บุญยนุช สิทธาจารย และ ขนบพร แสงวณิช 
[15] พบวาการสอนวิชาศิลปะโดยใชการจัดการเรียนรู
ต ามแน ว คิ ด สะ เต็ ม ศึ กษ าส าม ารถส ง เส ริ ม
กระบวนการคิดสร างสรรคส ำหรับนั ก เรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาป ท่ี  5  ได  นอกจากนี้



































วิ ช าศิ ลปะและดนตรี  (Arts) เข า ไป ใน  STEM  
เปน STEAM Education เพ่ือพัฒนากระบวนการ 
คิดเชิ งออกแบบ (Design thinking) และการคิด
สรางสรรค (Creative thinking) ของผูเรียน 
2) ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูบูรณาการ
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